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Resumen—El aprendizaje ubicuo es una necesidad creciente en la actualidad, por lo tanto se hace necesario utilizar todas las
herramientas tecnolo´gicas que favorezcan los escenarios de aprendizaje. Hacie´ndolos cada vez ma´s ricos de informacio´n y que
no dependan de las barreras espacio temporales. Permitiendo ası´ mejorar los procesos de ensen˜anza aprendizaje. Y que incide
directamente sobre la apropiacio´n del conocimiento por parte de estudiante, convirtie´ndolo en un ente activo dentro de su proceso
de formacio´n, coadyuvado por las tecnologı´as aplicadas a la educacio´n.
Palabras Clave—Consciencia Contextual, RFID, NFC, QR Code, Computacio´n ubicua, Aprendizaje Ubicuo.
Abstract—With the inclusion of ubiquitous computing in education, it is intended that the student is an active agent in its formation
process and interacts with its context. This paper presents the design and implementation of architecture for ubiquitous learning
environments in which they integrate physical spaces with applications which are then executed by users. The system supports
objects augmented with RFID tags, NFC and QR Code. Each tag contains data that uniquely identifies the resource. To validate the
proposed architecture is developed experimentally tested a prototype at the end of it is done to verify that the proposed architecture
improves the academic performance of students.
Keywords—Context awareness, RFID, NFC, QR Code, ubiquitous computing, ubiquitous learning
INTRODUCCIO´N
L a educacio´n ha sufrido transformaciones a trave´s de lahistoria y que han incidido directamente en el desarrollo
de la humanidad. Cambios que se han visto reflejados con
mayor relevancia en los u´ltimos an˜os, con el desarrollo de la
tecnologı´as de la informacio´n y las comunicaciones (TIC’s).
Este desarrollo ha permitido el acceso a un gran volumen
de informacio´n y recursos disponibles a los estudiantes y
las instituciones educativas. Luego de la introduccio´n de
las computadoras a la educacio´n (1950-1960), surgio´ el e-
learning (aprendizaje electro´nico), con sus derivaciones b-
learning (Sa´nchez-Corte´s et al., 2005), t-learning (Sancin et al.,
2009), d-learning (Mifsud and Casey, 2005), para finalmente
llegar a u-learning (Mifsud and Casey, 2005) (aprendizaje
ubicuo) con el objeto de mejorar los procesos de aprendi-
zaje. El aprendizaje ubicuo es una necesidad creciente en la
actualidad, por lo tanto se hace necesario utilizar todas las
herramientas tecnolo´gicas que favorezcan los escenarios de
aprendizaje. Hacie´ndolos cada vez ma´s ricos de informacio´n
y que no dependan de las barreras espacio temporales. El
desafı´o para un mundo ma´s rico de informacio´n no es solo
hacer que la informacio´n este´ disponible a las personas en
cualquier momento, en cualquier lugar, y en cualquier forma,
sino que este en el momento apropiado y de la forma correcta
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(Fischer, 2004). El propo´sito de este documento es describir
las caracterı´sticas intrı´nsecas del u-learning en context aware,
los conceptos vistos desde la o´ptica de los autores, las impli-
caciones en los escenarios de aprendizaje.
DESARROLLO
Computacio´n Ubicua
El tipo de investigacio´n utilizado fue de campo, se realizo´ en
la ciudad de Babahoyo en el Centro de Educacio´n Inicial “El
Mamey” que es una institucio´n pu´blica, donde se prestaron
todas las facilidades, el apoyo de los compan˜eros maestros y
maestras, de los estudiantes, padres y madres de familia para
aplicarles una encuesta. Los instrumentos fueron aplicados a
tres docentes participantes del nivel de educacio´n inicial sub-
nivel 1 y 2, noventa padres de familia y tambie´n se realizo´ una
ficha valorativa a los nin˜os y nin˜as, cuyos resultados fueron
divididos en dos momentos: el primero se refiere a los docentes
y su metodologı´a de ensen˜anza, y el segundo se refiere a los
padres de familia como apoyo en la educacio´n para los nin˜os y
nin˜as. Para poder abordar los conceptos de aprendizaje ubicuo
y sistemas de conciencia contextual, es necesario definir el
concepto de computacio´n ubicua, siendo este u´ltimo la base
del ulearning. Este te´rmino fue concebido por primera vez
en Olivetti Research Ltd. (ORL) y Xerox PARC Laboratory,
cuyo objetivo es aumentar el uso de computadoras haciendo
muchas computadoras disponibles en todo el ambiente fı´sico,
pero hacie´ndolas eficazmente invisibles al usuario. Tambie´n
es llamada computacio´n dominante - pervasive computing
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(Chen and Kotz, 2000), Mark Weiser (1991) fue uno de los
principales investigadores que contribuyeron al desarrollo de
esta a´rea. Dentro de la misma se encuentran los sistemas
de conciencia contextual (Context Aware), para ello se hace
necesario definir los siguientes conceptos Context y Context
Aware.
Contexto (Context).
Existen diversas definiciones de contexto que varı´an de acuer-
do a sus aplicaciones en la ciencia de la computacio´n y la
posicio´n de cada autor.
Schilit: Divide el contexto en tres categorı´as que son: contexto
de computacio´n (conectividad de la red, costes de comunica-
cio´n, ancho de banda de comunicacio´n, y recursos cercanos
como impresoras, visualizaciones, estaciones), contexto de
usuario (perfil del usuario, la ubicacio´n, personas cercanas,
incluso la situacio´n social actual), contexto fı´sico (encendido,
niveles de ruido, condiciones de tra´fico, temperatura) (Adams
et al., 1993; Schilit et al., 1994). Adema´s agregan una cuarta
categorı´a que involucra el tiempo, porque es importante la
hora del dı´a, la semana, la estacio´n del an˜o, etc. Y consecuen-
temente con un contexto en un lapso de tiempo; mencionan
un elemento adicional, la historia del contexto.
Dey: define el contexto como C¸ualquier informacio´n que
puede ser usada para caracterizar la situacio´n de una entidad.
Una entidad es una persona, posicio´n, u objeto que son
considerados relevantes para la interaccio´n entre un usuario
y una aplicacio´n, incluyendo el usuario y las aplicaciones
mismas” (Abowd et al., 1999).
Estos autores definen dos aspectos relevantes en la compu-
tacio´n mo´vil: Un aspecto del contexto incluye las caracterı´sti-
cas del ambiente circundante que condicionan el comporta-
miento de las aplicaciones mo´viles (contexto activo). El otro
aspecto del contexto es relevante para la aplicacio´n, pero no
crı´tico (contexto pasivo). No es necesario para las aplicaciones
adaptarse a la segunda clase de contexto excepto presentarlos a
usuarios interesados. La definicio´n es la siguiente: El contexto
es el conjunto de estados ambientales y ajustes que determinan
el comportamiento de una aplicacio´n o en el que un evento de
aplicacio´n ocurre y es interesante al usuario.
Consciencia de Contexto
Schilit define Computacio´n Context-Aware, categorizando
aplicaciones context aware de la siguiente forma:
La seleccio´n proxima, una te´cnica interfaz-usuario donde
los objetos cercanamente ubicados son enfatizados o de
de otra forma hacer ma´s fa´cil elegir.
Reconfiguracio´n contextual automa´tica, un proceso de
an˜adir nuevos componentes, retirar componentes existen-
tes, o modificar las conexiones entre componentes debido
a cambios en el contexto.
La informacio´n contextual y los comandos, pueden oca-
sionar resultados diferentes de acuerdo al contexto en el
que e´stos fueron producidos.
Acciones provocadas por contexto, reglas de IF -
THEN simples usadas para especificar co´mo los sistemas
context-aware deben adaptarse (Adams et al., 1993).
Dey “Un sistema es sensible al contexto si este contexto
proporciona informacio´n relevante y / o servicios para el
usuario, donde la relevancia depende de la tarea del usuario”.
Y lo caracteriza en tres categorı´as generales que las aplica-
ciones Context-Aware pueden soportar: la presentacio´n de la
informacio´n y servicios para un usuario, ejecucio´n automa´tica
de un servicio, y etiquetado del contexto para la informacio´n
para recuperacio´n posterior (Abowd et al., 1999).
U-Learning - Ubiquitous Learning.
Una primera aproximacio´n a la definicio´n de U-Learning pue-
de ser como la convergencia de los procesos de aprendizaje,
mezclados con las tendencias tecnolo´gicas, que tienen como
propo´sito hacer que el aprendiz pueda adquirir conocimiento
en cualquier situacio´n, momento y lugar. Si importar las
barreras espacio temporales. La finalidad de la tecnologı´a de
la computacio´n ubicua es ba´sicamente mejorar los procesos de
aprendizaje. Es tratar de adaptar los recursos de aprendizaje
a los diferentes contextos de uso de los aprendices. Ogata
et al. (2004) define: “Aprendizaje penetrante, las computadoras
puedan obtener informacio´n sobre el contexto del aprendizaje
desde el entorno de aprendizaje donde los pequen˜os disposi-
tivos como sensores, PDAs, placas, etc, son parte intrı´nseca y
se comunican entre sı´. Los Entornos de aprendizaje penetrante
se pueden construir modelos, ya sea por la incorporacio´n
de un entorno especı´fico dedicado a las computadoras, o
mediante la creacio´n de capacidades gene´ricas que utiliza
computadores para investigar, detectar, explorar y construir
modelos dina´micos de entornos. Sin embargo, esto hace que
la disponibilidad y utilidad de aprendizaje penetrante sea
limitado y muy localizado. Por u´ltimo, el aprendizaje ubicuo
ha integrado con gran movilidad entornos de aprendizaje.
Mientras que el alumno se esta´ moviendo con su dispositivo
mo´vil, el sistema admite dina´micamente su aprendizaje me-
diante la comunicacio´n integrada integrados en el entorno”
Sistemas de aprendizaje basados en consciencia contextual
A partir de la definicio´n de aprendizaje u-ubicuo, en donde
convergen los procesos de aprendizaje y las tendencias tec-
nolo´gicas y que tiene como finalidad ayudar a los procesos
de ensen˜anza aprendizaje. Sin importar el tiempo, ni lugar
ni en la situacio´n del individuo que esta apropia´ndose del
conocimiento. Los sistemas de conciencia contextual (CA),
pasan a formar parte de este a´mbito como soporte a los pro-
cesos de aprendizaje. Algunos autores proponen las siguientes
definiciones: Ogata et al. (2004) “El aprendizaje ubicuo se
caracteriza por ofrecer formas intuitivas para la identificacio´n
apropiada de colaboradores, contenidos y servicios apropiados
en el lugar correcto y en el momento adecuado sobre la
base de los alumnos, como contexto de su entorno, donde
y cuando los estudiantes esta´n (el tiempo y el espacio), lo
que los recursos de aprendizaje y servicios disponibles para
los alumnos, y quienes son los colaboradores del aprendizaje
que coincidan con las necesidades de los educandos” (Yang,
2006). La principal caracterı´stica de u-learning es la conciencia
de contexto que puede intuir la informacio´n de los aprendices
y la informacio´n alrededor de los aprendices en el mundo real,
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y entonces en consecuencia, proveer servicios personalizados.
Por lo tanto, los aprendices pueden aprender los conocimien-
tos, las destrezas y problemas solucionando las habilidades
mientras interactu´an con el mundo real por ajustes aute´nticos.
Yang (2006): Un aprendizaje que emplea dispositivos mo´viles,
comunicaciones inalambricas y tecnologı´as de sensores en ac-
tividades de aprendizaje llamadas ’context-aware u-learning’.
Entornos de aprendizaje
Todos elementos anteriores se combinan para generar entor-
nos de aprendizajes, que faciliten los procesos de ensen˜anza
aprendizaje. En te´rminos de movilidad. dr. T. de Jong (2002),
plantea tres espacios de aprendizaje que son:
Aprendizaje Individual: se basa en la obtencio´n de
algu´n conocimiento o informacio´n para mejorar su propio
espacio de aprendizaje. El estudiante construye su propio
conocimiento con base a los conceptos previos y sus
experiencias, aplica´ndolas de forma activa estos a una
nueva situacio´n y de forma constructiva la integracio´n de
los nuevos conocimientos adquiridos con construcciones
intelectuales preexistente. La base de las teorı´as para este
tipo de aprendizaje se basan en la teorı´a constructivis-
ta (Vigotsky). Lo que converge a crear situaciones de
aprendizaje adecuadas y ajustadas a las necesidades de
los estudiantes y no en hacer e´nfasis en la organizacio´n
del contenido para ser entregado posteriormente al estu-
diante.
Aprendizaje Situado: Las necesidades de aprendizaje
necesita estar presente en un contexto autentico, para la
adquisicio´n de las habilidades intelectuales. Las activida-
des de aprendizaje esta´n ı´ntimamente relacionadas por la
situacio´n presentada en el contexto. Para la adquisicio´n
de las habilidades de aprendizaje estas no pueden estar
separadas del contexto sociocultural. Lave ”sostiene que
aunque habitualmente la transferencia se centra en el
aprendizaje de una habilidad en un contexto que se aplica
en otro, dicha transferencia es difı´cil de obtener” (Lave
and Wenger, 1991).
Aprendizaje Colaborativo: Este tipo de aprendizaje se
caracteriza por que los individuos aprenden de otros y
comparten con otros. Para poder construir conocimiento,
es necesario la participacio´n y compromiso de los es-
tudiantes. Es decir que para cumplir con una actividad
todos deben aportar una pequen˜a porcio´n a dicha tarea
de acuerdo a como se configuro inicialmente. Se dice
que el aprendizaje puede ser ma´s eficaz cuando los
alumnos pueden interactuar unos con otros, mediante el
intercambio de experiencias originadas a trave´s de sus
conversaciones.
Dentro de estos espacios de aprendizaje, tambie´n se puede
integrar el aprendizaje activo, significativo, cooperativo y otros
ma´s. Permitiendo un mundo de posibilidades a los actores
de los procesos de aprendizaje que en este caso son los
estudiantes, los que finalmente se benefician con todo esto.
Percepcio´n de la ubicacio´n en context aware
Existen variadas te´cnicas para percibir la ubicacio´n del usua-
rio. Esta´n divididas ba´sicamente en entornos Indoor y Outdoor.
Outdoors: La eleccio´n obvia para un sistema de posi-
cionamiento en exteriores es Global Positioning System
(GPS). En los entornos de conciencia contextual se hace
e´nfasis en la movilidad el usuario (Sarma et al., 2016)
de ahı´ la importancia de su ubicacio´n, para el despliegue
de las actividades de aprendizaje a realizar. En donde
el entorno provee la informacio´n como la ubicacio´n, la
hora, el perfil del usuario entre otros. Otra te´cnica de
localizacio´n para entornos outdoor es la triangulacio´n por
la red celular o por wifi (Zhang et al., 2015).
Indoor: Para el caso de los entornos indoor existen una
gran variedad de elementos que son utilizadas para per-
cibir la localizacio´n como son las etiquetas RFID (Iden-
tificacio´n por radio frecuencia), QR code/datamatrix,
co´digos Bidi, deteccio´n por Bluetooth, Wireless LAN
(Gelogo et al., 2015), etiquetas NFC (Zheng and Shen,
2015). Este tipo de tecnologı´a suministra informacio´n
del contexto, mediante el cual se pueden ajustar las
actividades de aprendizaje dentro de un ambiente interior.
Arquitectura del Sistema.
La arquitectura (Figura 1) propuesta funciona para entornos
conscientes al contexto, en la cual se integran los espacios
fı´sicos con las aplicaciones que posteriormente son ejecutadas
por los usuarios. El sistema soporta recursos multimediales
como son: hipertexto, audio, video, animaciones. Los recursos
son aumentados con iconos visuales y etiquetas RFID, NFC y
QRCODE. Cada etiqueta contiene un dato u´nico que identifica
al recurso. El sistema de conciencia contextual que es una
interfaz que integra las tecnologı´as de identificacio´n de radio
frecuencia RFID, la tecnologı´a de NFC y QRCODE, permite
la interaccio´n del contexto con los usuarios, el acceso se hace
vı´a internet bien sea por Wi-Fi o HSPA+ en el dispositivo
mo´vil.
El servidor: es un sistema que contiene los contenidos de
aprendizaje, los cuales son gestionados por el docente, todo
esto se logra mediante el acceso desde internet. El cliente es
una aplicacio´n que se encuentra instalada en el dispositivo
mo´vil del estudiante.
Figura 1. Arquitectura del sistema.
Fuente: Elaboracio´n propia.
Gestio´n de contenidos
En esta capa se definen las actividades de aprendizaje que
el estudiante recibira´ posteriormente en su dispositivo mo´vil,
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apoyadas por la planificacio´n del domino de los contenidos de
aprendizaje, organizadas previamente por el docente. La base
de datos de recursos de aprendizaje contiene el conjunto de
actividades de aprendizaje que sera´n vista por el estudiante vı´a
internet mediante su dispositivo mo´vil. Todos los contenidos
de aprendizaje guardan relacio´n directa con el contexto que el
estudiante enfrenta en su mundo real.
Gestio´n de evaluacio´n
Esta capa permite configurar las evaluaciones de acuerdo al
nivel de aprendizaje del estudiante, estas evaluaciones son des-
cargadas de la base de datos de evaluacio´n de los dispositivos
mo´viles de los estudiantes.
Componentes de la aplicacio´n del cliente.
Interfaz hibrida basada en RFID, NFC y QRcode,
para el soporte de la conciencia contextual Es el
mecanismo mediante el cual el usuario interactu´a con
el contexto. Cuando el estudiante acerca su dispositivo
mo´vil a los objetos etiquetados bien sea con RFID, NFC
o QRCODE, el usuario selecciona el tipo de lectura
que va a realizar, si utiliza lectura RFID, el dispositivo
Mifare ISO 14443A se pone en modo lectura para leer
las etiquetas mifare ISO 14443A las cuales contienen
las identificaciones de las actividades de aprendizaje.
El protocolo de alto nivel ISO 14443A trabaja en la
frecuencia 13.56 MHz. La distancia de lectura es de 10
cm, por lo tanto se tiene que estar muy cerca del objeto
etiquetado. Luego que el lector decodifica la informacio´n
de la etiqueta, la interfaz de usuario despliega el recurso
de aprendizaje, que puede ser una animacio´n, una pa´gina
web con informacio´n del recurso, un texto formateado o
un audio. La otra opcio´n contemplada para interactuar
con el contexto es la tecnologı´a QRCODE, que se
utiliza mediante la activacio´n de la ca´mara del dispositivo
mo´vil que decodifica la informacio´n de la etiqueta y es
reorientada al servidor.
Lectura y multimedia: El recurso de aprendizaje puede
ser una animacio´n multimedial, hipertexto, solo audio
o una representacio´n de objetos en 2D que pueden ser
previamente descargados en el dispositivo del estudiante
vı´a internet.
Evaluacio´n
En esta capa se cargan de ejecutar las evaluaciones que el
estudiante debera´ realizar de acuerdo a las actividades en
las cuales ya ha interactuado con ellas. Existen dos formas
de acceder a las evaluaciones que son: acceso offline, las
evaluaciones son cargadas previamente en el dispositivo mo´vil
y sirven como medio para prepararse para las pruebas reales;
es decir; el estudiante puede practicar y evaluarse mientras
interactu´a con los contenidos de aprendizaje. Acceso online,
esta evaluacio´n se ejecuta en tiempo real, es decir se accede
directamente al servidor donde se gestionan las evaluaciones
de acuerdo al perfil y contenidos que el estudiante ya halla
recorrido.
Materiales y me´todos
El disen˜o de investigacio´n usado es una experiencia de cara´cter
experimental con pre-prueba, post-prueba y grupo de control.
El objetivo del experimento es observar el efecto de los
recursos de aprendizaje aumentado propuesto y su incidencia
en el rendimiento acade´mico de los estudiantes, por lo que se
establecen el recurso dida´ctico como variable independiente
y al rendimiento acade´mico como variable dependiente. La
unidad de aprendizaje desarrollada en el experimento corres-
pondio´ a la asignatura Telema´tica, especı´ficamente a la unidad
“Introduccio´n a las redes de computadoras” de los cursos
que se imparten a los estudiantes de se´ptimo semestre del
programa de Ingenierı´a de Sistemas, de la Universidad de
Co´rdoba, Colombia. En las figuras 2, 3, y 4 se puede apreciar
la experiencia.
Figura 2. Objetos etiquetados con RFID, NFC y QRCODE.
Fuente: Elaboracio´n propia.
Figura 3. Lectores NFC, Webcam, y RFID.
Fuente: Elaboracio´n propia.
Figura 4. Experiencia de los estudiantes con el sistema.
Fuente: Elaboracio´n propia.
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Preprueba y posprueba
La preprueba y la posprueba se disen˜aron en funcio´n de los
contenidos de la unidad de aprendizaje seleccionada, para ser
aplicadas en dos momentos, tanto a los estudiantes del grupo
experimental como del grupo de control: antes y despue´s de
aplicar el tratamiento experimental, es decir, antes de realizar
las actividades de aprendizaje de la unidad desarrollada. La
aplicacio´n de estas pruebas objetivas permitio´ determinar las
diferencias obtenidas por los estudiantes de cada uno de los
grupos, experimental y de control, en el aprendizaje de los
contenidos.
La muestra utilizada en este estudio fueron grupos in-
tactos de acuerdo a la disponibilidad de los cursos para la
experimentacio´n. E´sta estuvo compuesta por un total de 30
alumnos, divididos en dos grupos de 15 y 15 (grupos control
y experimental), pertenecientes al curso de Telema´tica de VII
semestre del Programa de Ingenierı´a de Sistemas.
Equivalencia Inicial
Esta comparacio´n permite determinar si los grupos, experi-
mental y de control, son equiparables en el momento inicial
de la experimentacio´n, para comprobar la validez de los
resultados obtenidos durante el experimento.
Prueba de hipo´tesis parame´trica para comprobar equivalen-
cia inicial.
Como las pruebas de normalidad de los datos producto de la
aplicacio´n del pretest en los grupos de control y experimental
determinaron que provienen de una distribucio´n normal, en-
tonces se aplico´ una prueba de hipo´tesis parame´trica. En la
figura 5 se puede apreciar visualmente el resultado del grupo
control vs grupo experimental y la tabla 1 muestra el resumen
estadı´stico de los mismos.
Tabla 1. Resumen Estadı´stico Pretest




Desviacio´n Esta´ndar 0,484341 0,439787
Fuente: Elaboracio´n propia.
Comparacio´n de Medias
Intervalos de confianza del 95,0 % para la media de Gru-
po Control: 2,14667 +/- 0,26822 [1,87845, 2,41489]
Intervalos de confianza del 95,0 % para la media de Gru-
po Experimental: 2,10667 +/- 0,243546 [1,86312, 2,35021]
Intervalos de confianza del 95,0 % intervalo de confianza para
la diferencia de medias suponiendo varianzas iguales: 0,04 +/-
0,346013 [-0,306013, 0,386013]
Prueba t para comparar medias
Hipo´tesis nula: media1 = media2
Hipo´tesis Alt.: media1 ¡¿media2
Suponiendo varianzas iguales: t = 0,236802 valor-P =
0,814535 No se rechaza la hipo´tesis nula para alfa = 0,05.
Se uso´ una prueba-t para evaluar hipo´tesis especı´ficas acerca
de la diferencia entre las medias de las poblaciones de las
cuales provienen las dos muestras. En este caso, la prueba se
ha construido para determinar si la diferencia entre las dos
medias es igual a 0,0 versus la hipo´tesis alterna de que la
diferencia no es igual a 0,0. Puesto que el valor-P calculado
no es menor que 0,05, no se puede rechazar la hipo´tesis nula.
Estos datos parecen demostrar que existe equivalencia inicial
entre los grupos experimental y de control.
RESULTADOS
Comparacio´n del postest
A continuacio´n en la tabla 3, se detalla el resumen estadı´stico
del postest aplicado al grupo control y el grupo experimental.
Tabla 2. Resumen Estadı´stico Postest.




Desviacio´n Esta´ndar 0,789522 0,533677
Fuente: Elaboracio´n propia.
Como la prueba de normalidad de los datos del rendimiento
acade´mico del grupo experimental establece que los mismos
no provienen de una distribucio´n normal, para la comparacio´n
del rendimiento acade´mico del grupo de control y el grupo
experimental se uso´ una prueba de hipo´tesis no parame´trica
como se describe a continuacio´n.
Comparacio´n de Medianas
Mediana de muestra 1: 3,75
Mediana de muestra 2: 4,8505
Prueba W de Mann-Whitney (Wilcoxon) para comparar
medianas
Hipo´tesis Nula: mediana1 = mediana2
Hipo´tesis Alt.: mediana1 ¡¿mediana2
Rango Promedio de muestra 1: 9,33333
Rango Promedio de muestra 2: 21,6667
W = 205,0 valor-P = 0,000126596
Se rechaza la hipo´tesis nula para alfa = 0,05.
Esta prueba se construye combinando las dos muestras,
ordenando los datos de menor a mayor, y comparando los
rankeos promedio de las dos muestras en los datos combina-
dos. Debido a que el valor-P es menor que 0,05, existe una
diferencia estadı´sticamente significativa entre las medianas con
un nivel de confianza del 95,0 %. En la figura 6 se puede
apreciar la diferencia significativa entre el grupo experimental
y el grupo control. El grupo experimental obtuvo un promedio
de rendimiento acade´mico de 4,5697 y el grupo de control
obtiene 3,39833 durante el post-test. De igual manera en la
prueba de hipo´tesis no parame´trica el “valor p” obtenido es de
0,000126596, lo cual indica que hay diferencias significativas
en el rendimiento acade´mico a favor del grupo experimental.
La comparacio´n del rendimiento acade´mico de los grupos
experimental y de control durante el pre-test no muestra
diferencias significativas, segu´n lo establecido en la prueba
de hipo´tesis parame´trica realizada y en la cual se obtuvo un
“valor p” de 0.157056.
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Resultados y Discusiones
El aprendizaje ubicuo se vale de todas las herramientas tec-
nolo´gicas posibles para generar entornos de aprendizaje activo
y tiene como herramienta principal la conciencia del contexto.
Permitiendo una mayor interaccio´n entre los estudiantes, el
entorno y las actividades de aprendizaje. Logran en gran
medida mejorar los procesos de aprendizaje. Con la masi-
ficacio´n de la tecnologı´a como son computadores, sensores,
PDA, tele´fonos celulares, etiquetas, pocket-pc, Smartphone,
entre otros, ya es posible pensar en la omnipresencia del
aprendizaje. Existen algunas preguntas de investigacio´n que
au´n no han sido resuelto con los la integracio´n de los entornos
de aprendizaje ubicuo y los sistemas de conciencia contextual,
que son ba´sicamente:
Co´mo modelar contexto en aprendizaje mo´vil teniendo
en cuenta las tareas individuales, actividades colectivas
y el entorno actual?
Co´mo usar el contexto en un escenario particular, el
aprendizaje mo´vil con el fin de facilitar la adaptacio´n
a los usuarios?
Co´mo disen˜ar actividades de aprendizaje en Context
Aware como soporte al aprendizaje activo?
En la medida que se resuelvan estos interrogantes, muy
seguramente los entornos de aprendizaje sera´n definitivamente
ma´s significativos para los estudiantes.
CONCLUSIONES
Los resultados generados por este trabajo de investigacio´n,
revelan el uso de recursos de aprendizaje aumentados bajo los
te´rminos de la conciencia contextual, es una estrategia dida´cti-
ca que mejora el rendimiento acade´mico de los estudiantes.
Lo anterior puede ser explicado donde: el aprendizaje activo
mejora en el desarrollo de habilidades de pensamiento de los
estudiantes. Por otro lado, utilizar el contexto como un recurso
en los procesos de aprendizaje, facilita el aprendizaje signifi-
cativo, ya que permite vincular un conocimiento determinado
al contexto real, a una experiencia de aprendizaje de la vida
En cuanto al uso de los recursos de aprendizaje aumentados
en el grupo experimental, se demostro´ que los estudiantes
mejoraron significativamente su aprendizaje, lo cual fue evi-
denciado en los resultados de la medicio´n del rendimiento
acade´mico frente al grupo control.
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